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“Hiduplah Seperti Pohon Kelapa” 
“Everything should be made as simple as possible but not simpler” 
- Abert Einstein - 
“Pendidikan memang membuka banyak kesempatan, tapi pendidikan tak otomatis 
lahirkan kepemimpinan. Pemimpin tak lahir karena ijazah, tapi oleh kerja keras 
dan kepedulian yang terus diasah” 
- Najwa Shihab - 
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Abstract 
Lack of interest in learners in following the Citizenship Education (Civic) learning also affect on 
learners learning interest become low. The purpose of this development is to design and to know the results 
of the feasibility of the learners to the educational game media based on Civic education learning. The types 
of research used is research and development. The design development of through seven stages, there are: 
1) Needs analysis, 2) Arrangement a design, 3) Development a design, 4) Implementation, 5) Validation of
expert (material, media, and students, 6) Revision product, and 7) Products. The techniques of data 
collection of this research are observations and documentations. The results of the analysis development of 
educational media game "Kuis Tebak Budaya" from each expert material experts get 94.33% percentage 
with criteria (Valid ),  media experts get an average of 3.42 with criteria (Eligible), and the learner expert 
gets 86% of the percentage with the criteria (Very Well). Based on the tests that have been done, educational 
media learning is quite helpful in the introduction, preserve the culture, and increase learning interest of 
learners. 
Keywords: educational games, learning media, R & D 
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Kurangnya rasa ketertarikan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
(PKn) juga berpengaruh pada minat belajar peserta didik. Tujuan pengembangan ini adalah merancang dan 
mengetahui kelayakan media pembelajaran game edukasi pada pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development. Desain pengembangan yang dilakukan 
melalui tujuh tahapan yaitu: 1) Analisis kebutuhan, 2) Perancangan desain, 3) Pengembangan desain, 4) 
Implementasi, 5) Validasi ahli (Materi, media dan siswa), 6) Revisi produk, dan 7) Produk. Teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara teknik observasi dan dokumentasi.  observasi dan 
dokumentasi. Hasil analisis pengembangan media pembelajaran game edukasi “Kuis Tebak Budaya” dari 
masing-masing ahli adalah ahli materi mendapatkan presentase 94,33% dengan kriteria (Valid), ahli media 
mendapatkan rata-rata 3,42 dengan kriteria (Layak), dan ahli peserta didik mendapatkan presentase 86% 
dengan kriteria (Sangat Layak). Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran game edukasi ini cukup membantu dalam pengenalan, melestarikan budaya, dan 
meningkatkan minat belajar peserta didik. 
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